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Resumo

Observando a evolugdo dos interfaces entre o homem e o computador, € notorio o seu
deslocamento para além (aquém) do desktop. Surgem novos interfaces e,
consequentemente, novas ferramentas de moldagem da experiéncia que nao se esgotam
nas possibilidades "desktopianas". Simultaneamente, estes interfaces contribuem para
uma estratégia de ambito alargado (tecnoldgico, econdomico, politico, ...) que almeja a
mediagdo total. O computador joga um papel fundamental nesta estratégia, pois esta ¢
suportada por duas possibilidades futuras desse meio: a dispersao até a invisibilidade e a
convergéncia até a hiper-visibilidade. Embora aparentemente antagoénicas, ¢ da
combinagdo destas possibilidades que surge o encerramento mediatico, num espago sem
fora e sem fuga. A dispersdo por diversos dispositivos de recep¢do pode conferir ao
computador uma presenga ubiqua. Esta, combinada com a credibilizacdo reciproca que
a convergéncia de meios (ao nivel de conteudos, estética, funcdo, status social, ...)
permite, leva ao encerramento do individuo numa estrutura especular onde cada meio
reflecte os anteriores. Neste mise en abyme o individuo ndo ¢ reflectido directamente,
mas € 14 que procura o seu suporte identificativo, encontrando conforto acritico no
vértice da convergéncia mediatica.

O rompimento desta estrutura especular pode ser conseguido de diferentes formas. Uma
delas serd a modificagdo da experiéncia por via do design de interfaces — usando as
ferramentas especificas dos novos interfaces para “desmontar” o cenario medidtico que
eles proprios ajudam a criar. E este o momento artistico por exceléncia: ainda a
“maquina” estd a ser criada e ja se pensa em formas de a “avariar”.

Destacar o interface do real

Os meios de comunicagdo, tomados como conjunto, formam uma lente de
observacao do real que se vai tornando indistinguivel da realidade que medeia, tornando
o proprio real no derradeiro interface com o observador. Compreender a organizagao
actual dos meios implica analisar a estrutura dessa lente, sendo, para tal, necessario
destacéa-la da realidade por ela afectada. Apresentam-se duas estratégias para o fazer:

uma andlise dindmica geral e uma andlise estatica minuciosa.
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Propde-se, entdo, um varrimento temporal que contemple, entre outras, as
dimensdes culturais, cientificas, politicas, tecnoldgicas e econdomicas de cada presente.
Em diferentes momentos, diferentes dimensdes impulsionam ou retraem o
desenvolvimento das outras; em diferentes momentos, a lente da mediacdo matiza-se
devido a maior ou menor influéncia de cada sistema. Sao estas variagdes tonais que nos
permitem analisar dinamicamente o sistema mediatico, pois sdo estas imperfeicdes que
nos permitem ver o interface em si, destacando-o momentaneamente da realidade que

esta para além dele.

Por outro lado, uma analise de pormenor ao espago medidtico revela as arestas
de ligacdo entre os meios. Estas arestas sdo também linhas de observacao privilegiadas,
pois hd uma descontinuidade na passagem de um meio a outro, uma imperfeicdo ou
ressalto que nos permitird cristalizar o interface e ver a estrutura desta lente. A
articulacdo entre meios tende a alisar-se com o tempo: cada meio encontra a sua posi¢ao
estavel, o seu “campo de ac¢do” e as fronteiras tornam-se menos disputadas, logo tém

menor relevo.

Embora o espago mediatico seja, por esséncia, um espago dindmico (e existam
sempre micro-ajustes numa ou noutra dimensdo, o que permite a sua observacao em
qualquer ponto da historia), este € um momento especial - o espaco medidtico esta ainda

em convulsao devido a entrada do computador.

A acomodag¢do do computador tem sido conturbada porque a propria definigao
de computador o ¢é: o computador, sendo na sua esséncia uma maquina universal, sera
que vai conter todas as maquinas futuras e todos os meios presentes? Ou, serd que se
imbricard nas outras maquinas, desaparecendo da vista? Entre a rendi¢do total ao
computador como lente unica do espago medidtico e a resisténcia a mudanga que obriga
a classificar o computador como um mero agregador de aplicagdes digitais, hd um
conjunto de operacdes de remediagcdo (Bolter and Grusin 2000) em curso. Estas
operagoes, intencionalmente ou nao, vao colocando em evidéncia a estrutura deste

espaco medidtico, favorecendo a sua observacao.

Compreendendo a importancia que o computador tem para a composicao
estrutural do espago mediatico, propde-se este estudo reconhecer as consequéncias que a
evolucdo deste meio podera provocar, nomeadamente na formag¢do de uma estrutura

r

mediatica total. Concretamente, procurar-se-a encontrar nas novas formas de
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interactividade® novas ferramentas de moldagem da experiéncia. Essas ferramentas
concorrem para a formagdo da referida estrutura de mediacgdo total onde o individuo ¢
encerrado, mas simultaneamente podem permitir a sua exposicdo e desconstrugdo.
Serdo, entdo, apontadas vias para o rompimento deste ciclo, adaptando as estratégias
que vao sendo usadas para abrir brechas noutro encerramento especular — aquele do
individuo/imagem. Em particular procurar-se-do respostas nos novos desafios da
interactividade, colocando as ferramentas anteriormente apontadas “ao dispor” do

trabalho artistico.

Interagir de futuro

O computador, o utilizador e o que esta entre eles

A andlise da evolugdo da relagdao entre o computador e o utilizador demonstra
que, associada a mudanca de interface, estd a alteracdo do paradigma de interac¢do e a

mudanga da definicdo de computador (Alves de Sa and Cortez 2008: 158).

Os primeiros computadores ocupavam uma sala, o utilizador movimentava-se
dentro deles, agindo directamente sobre as suas entranhas, em coincidéncia espacial e
temporal com a maquina, que era vista como um auxiliar mental, um manipulador de
simbolos (Alves de Sa and Cortez 2008: 159). O aparecimento dos terminais de
computador e dos cartdes perfurados levou a separacdo temporal e espacial entre
maquinas e utilizadores, o que, conjugado com o interface em linha de comandos
favoreceu a concep¢do do computador como um mero cumpridor de tarefas

humanamente programadas.

Os interfaces graficos (GUI) foram um marco de alcance profundo na defini¢do
do que ¢ um computador. O seu aparecimento, em conjun¢ao com a metafora do
desktop, levou a que se concebesse esta relagdo como uma experiéncia interactiva e se
ensaiasse até alguma antropomorfizacdo do computador. O casamento perfeito desta

metafora com os interfaces graficos permitiu a universalidade do utilizador e permitiu a

90 . . . . . ~
Entendidas como o conjunto de novos interfaces e de novos paradigmas de interac¢ao
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constituicdo do computador como um meio capaz de gerar experiéncia. Porém, essa

o~ , . . ~ y . 1
perfeicdo esta simultaneamente a dificultar a evolugdo que comeca a ser necessaria’

Computing technologies and user experiences available to people in our current
web-driven world are evolving rapidly. In fact, the strict concept of the desktop
metaphor is already a “straw man” notion, but it can help us characterize where
we were and where we are going. We are already in mid-flight from the desktop
metaphor to somewhere else. (Moran and Zhai 2007: 335)

O trabalho sobre o desktop implica um utilizador solitario que se dirige
propositadamente ao computador, dedicando-lhe exclusivamente a sua atencdo. O
computador ndo o acompanha, existe num momento ¢ num espago determinado da sua
vida. Héa uma necessidade do interface se abrir para além da metafora do desktop, para
acompanhar as novas possibilidades de experiéncia. Esta abertura parece estar a ser feita
em dois sentidos diferentes: empurrando-nos para além do desktop - deslizando para o
mundo virtual com aplica¢des de Realidade Virtual (RV), por exemplo; ou puxando-nos
para aquém dele - deslizando para o real com Interfaces Tangiveis (TUI), por exemplo.
Num e noutro caso, a postura corporal e os gestos do utilizador serdo diferentes
daqueles de estar sentado a um computador movimentando um rato (quer na RV, quer
nos TUI, h4 uma correspondéncia mais directa entre o gesto e a ac¢do (Ullmer and Ishii
2001: 582)). A relagdo espacial e temporal entre o homem e o computador sera mais
estreita, conseguindo-se a sensa¢do de coincidéncia total de ambos os contextos. A
atencao até¢ aqui reclamada pelo computador sera distribuida de uma forma diferente:
por um lado, o computador estara atento ao utilizador, lendo as suas necessidades e
tentando corresponder-lhes; por outro deixa de ser exigido ao utilizador a atengao total,
esta podera ser partilhada com varios contextos da realidade que o rodeia e ndo s6 com
o computador. Assim, com todas estas alteracdes ao seu interface, ¢ natural que os

conceitos de computador e utilizador, sofram uma evolucao também.

Novos modos de interagir, que experiéncia?

A interferéncia profunda que os interfaces e a interacg¢do tém na defini¢do de
computador e de utilizador, advém do facto destes dois elementos poderem moldar e

controlar a experiéncia.

91 , g oqe . ~ . ~ . .
Até porque as possibilidades de reinvengdo dos GUI ainda ndo se esgotaram e continuam lucrativas.
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Torna-se fundamental, entdo, clarificar quais os novos desafios experienciais que
estdo a ser introduzidos pelos interfaces e pela interac¢do pos-GUI, articulando, em
primeiro lugar, as disciplinas de Design de Experiéncia, Design de Interac¢ao e Design
de Interfaces (Figura 1); e apontando seguidamente as novas ferramentas experienciais

que conferem outras possibilidades a quem as queira explorar.

Considerando os varios niveis de experiéncia num ambiente virtual (Parés and
Parés 2005: 6) ou numa peca interactiva, ¢ sendo o interface o primeiro ponto de
contacto com esta, ele permitird fazer uma gestdo das expectativas do utilizador em
relacdo a peca. Além disso, permitira também captar a sua atencao, vencer a relutincia
em experimentar e garantir um primeiro nivel de coeréncia - com o tema da pega e com
o tipo de interaccdo. O design da interacc¢do, por seu turno, faz a articulagdo entre as
accdes do utilizador sobre a peca (via interface) e os conteudos da mesma, através de
regras pré-definidas. Contribui, dessa forma, para moldar a experiéncia num nivel mais
profundo, gerindo a manutencdo da atenc¢do, a consisténcia de cada acgdo/reacgdo e a

coeréncia da peca (entre o tema, interface e acgdes pretendidas).
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Figura 1- Articulagdo entre Disciplinas de Design (Garrett 2002; Parés and Parés 2005)
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Para distinguir as novas ferramentas de moldagem da experiéncia, ¢ importante
clarificar onde termina o design de interface (ou o interface em si) € comeca o design
estrutural (ou a “peca em si”). Este limite depende em grande medida da aplica¢do que

se vai desenvolver e do tipo de interface com que se vai trabalhar.

Dado que se pretende analisar o desvio do interface para aquém e além do
desktop, faz sentido encontrar os limites do interface num e noutro caso. Essa fronteira
parece clara num interface grafico: o interface comeca no rato e termina no cursor,
confiando no mapeamento entre os dois’> (Parés and Parés 2005: 4). No entanto, se para
além do cursor ndo houver elementos “clicaveis”, nomeadamente botdes, entdo também
ndo ha “portas de entrada” para a aplicacao. Entdo, no minimo, todos os elementos que
“portam” interactividade devem ser considerados interface. Assim, um botdao enquanto

y .

elemento grafico ¢ um contetido; enquanto potenciador de uma acgdo € interface. A
reac¢do que advém dessa hipotética accdo ¢ fruto do design de interac¢do. Embora se
tente sistematizar estas tarefas, a verdade € que os botdes estdo numa zona cinzenta

onde os diversos elementos do design de experiéncia se cruzam.

Nas aplicagdes de RV, também existem “portas de entrada” no ambiente: sdo os
elementos cuja manipulacdo por parte do utilizador permite actuar sobre o ambiente.
Estes hotspots sdo simultaneamente parte do mundo virtual e elementos do interface.
Contudo, essa zona cinzenta parece tornar-se mais estreita nestas aplicacdes: o interface,
enquanto plano que sustenta a ilusdo (evidente nos GUI), parece deslizar no sentido
digital, colando-se ao mundo virtual, adaptando-se a sua estrutura, dissimulando-se

nesse ambiente (Figura 2).

No outro sentido, deslizando para aquém do desktop e analisando os interfaces
tangiveis por exemplo, o limite do interface parece esgotar-se no interface fisico,
dispensando a sua parte logica. Essa diferenca ¢ iluséria e decorre do facto da
representacao digital ser tangivel (agarravel), enquanto a representagao digital nos GUI

se consolidava no ecra, e na RV se colava ao proprio ambiente digital. O que acontece €

92 . g . . , .

Deve-se contar com o interface subdividido em interface fisico (exemplo: rato), logico (exemplo:
cursor, avatar) e mapeamento entre os dois ultimos (exemplo: correspondéncia entre 0 movimento fisico
do rato e o respectivo deslocamento do cursor no ecra)
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que o plano de sustentagdo da ilusdo desliza, parecendo colar-se ao mundo, desta feita

ao mundo fisico (Figura 2).

estrutura interface

/ ambiente

Virtual

Limite elastico do Design de Interfaces

Conforme se referiu, o design de interac¢do tem também grande influéncia na
experiéncia do utilizador e os novos paradigmas de interaccdo podem trazer desafios e
oportunidades ao design de experiéncia, permitindo outras transferéncias entre os

modelos do mundo digital e analégico.

A classificagdo dos novos paradigmas de interac¢do pode ser feita em sete
categorias (Preece 2002: 60) : Ubiquitous Computing; (Weiser 1991); Pervasive
Computing; Wearable Computing; a Integragdo Fisica/Virtual (Tangible Bits,
Augmented Reality); Attentive Environments; e o Workaday World.

Estes modelos de interaccao tentam responder aos desafios actuais propostos
quer pelas necessidades dos utilizadores, quer pelas possibilidades tecnoldgicas que vao

surgindo (Alves de S4 and Cortez 2008: 164).

« The basic change is that personal information is being liberated from the
constraints of the desktop/office metaphor. It is being dispersed in the networked
world in what we might call a “personal information cloud”. [...] The desktop
metaphor creates a personal office isolated from others except through limited
channels. More and more personal information clouds are intersecting in richer
ways to make collaborating with others participating in large-scale social
communities easier.» (Moran and Zhai 2007: 335)

Encerramentos especulares
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Divergente e convergente — complementarmente

Da observagao dos novos paradigmas de interaccao podem tragar-se dois futuros
para o computador: dispersdo até a invisibilidade ou convergéncia até a universalidade
hiper-visivel (Alves de S4& and Cortez 2008: 165). Estas duas possibilidades,

aparentemente antagonicas, resultam de duas concepcoes diferentes do computador.

Se se considera que o computador ¢ um conjunto de aplica¢des de informacao,
entdo o seu futuro parece ser a dispersao em dispositivos diferentes e o seu caminho
aponta para a invisibilidade (Bolter and Gromala 2003: 1). A ubiquidade do
computador, por exemplo, tem como finalidade tornar tdo habitual, disseminada e
dissimulada a presenca de um computador que o utilizador nem se aperceba que estd a
interagir — o computador torna-se transparente. Ora, a dispersdao em pequenos aparelhos

dissimulaveis (até na nossa roupa) parece contribuir fortemente para essa invisibilidade.

No entanto, se o computador ¢ visto como um meio de comunicagdo, por mais
que se disperse em diferentes aparelhos, o seu desaparecimento ndo estd em causa. Um
meio € mais do que um contexto tecnologico: ha uma estética, um publico, um territorio
cultural que ndo se perde apenas porque se dissimula a tecnologia ou porque o meio se

espalha por diferentes aparelhos de recepcao (Bolter and Gromala 2003: 25).%,

Se ndo ha volatilizacdo do computador enquanto meio, entdo ele permanece no
espaco medidtico, provocando alteragdes nos outros meios, contribuindo para uma
estratégia de convergéncia de meios que ja estaria em marcha mesmo antes dele existir.
E importante distinguir a estratégia de convergéncia de meios da chamada revolugdo
digital. O aparecimento da tecnologia digital, com a sua capacidade de compilar todo o
tipo de dados e de sintetizar tecnologias diferentes, veio reduzir a ideia da convergéncia
a uma mera condi¢do tecnoldgica e profetizar a jungao de todos os meios num s6 - no
computador. Tal como ja foi discutido, os meios ndo desaparecem pela simples
mudang¢a de uma condi¢@o tecnoldgica, todos podem continuar a existir como sistema
comunicacional com os protocolos sociais e culturais que lhe sdo inerentes (Jenkins

2006: 13-14), mesmo aderindo ao digital.

93 . ’ o, A . . r
Sendo um meio, nem sempre ¢ positiva a sua transparéncia, por vezes o que o fruidor procura ¢ a
contemplagdo do meio em si (encontrando-o hiper-visivel) (Bolter e Grusin 2000).

6° Congresso SOPCOM 3935



A convergéncia deve, entdo, ser entendida como um processo lato,
multidimensional, tendo uma raiz politico-econémica muito importante que tira
dividendos das sinergias (ideoldgicas ou comerciais) que se conseguem pela
cooperacao entre meios (Alves de Sa and Cortez 2008: 166), e ndo através da conjungao
num sé meio.

Convergence alters the relationship between existing technologies, industries,
markets, genres, and audiences. Convergence alters the logic by which media
industries operate and by which media consumers process news and

entertainment. Keep this in mind: convergence refers to a process, not an
endpoint. (Jenkins 2006: 16)

A convergéncia de meios € um processo que abrange a orquestracdo de diversos
meios por forma a sustentar uma ideia ou a rentabilizar uma narrativa. No fundo, cria-
se um mundo ficcional que se credibiliza reciprocamente: cada meio sustenta o outro,
na medida em que o reflecte. Assim, cria-se um circulo de espelhos que se reflectem
mutuamente, os consumidores sdo encerrados numa ilusao mediatica, sem escape € sem

fora.

Se houvesse um s6 meio a criar este circulo poder-se-ia suspeitar da existéncia
de controlo pelo sistema politico, econdmico, ou outro. A coloca¢do de varios meios
sintonizados numa ideia ou narrativa, trabalhando-a sequencial ou simultaneamente,
ilude uma fragmentacao da realidade que simula a diferenca de pontos de vista,
“garantindo” a impossibilidade de controlo. Esta ilusdo de varias perspectivas faz com
que cada individuo deixe de tentar formar a sua propria opinido e escolha um dos
fragmentos como o seu ponto de vista também. Tolhe-se a criatividade e o espirito

critico do publico.

O teatro catoptrico polidictico (Sa 2005: 55) ¢ montado, a realidade sofre
diversas operacdes especulares para que se consiga: multiplicar em varios locais,
publicos, modos de operacao e funcdes sociais; reflectir, credibilizando a sua existéncia
e importancia; fragmentar fazendo parecer que ja existem diversos pontos de vista

sobre uma mesma coisa; ¢ deformar pela lente da mediacao total.

Simultaneamente, hd a considerar a divergéncia tecnologica do computador,
sendo a sua consequéncia mais directa a dispersdo do computador por varios

dispositivos de recep¢do, conferindo-lhe o dom da ubiquidade. Se a esta dispersdo
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tecnologica se juntar a convergéncia de meios no sentido lato, a sustentagdo do mundo
ficcional ¢ perfeita, pois € persistente no tempo e ubiqua no espago real, a ficgdo cola-se

a realidade, a experiéncia € real e absoluta.

Sintese de Opostos — integracio do heterogéneo

O encerramento mediatico encontra paralelo naquele ciclo que ¢ formado pelo
individuo e sua imagem reflectida no espelho. Em ambos, as operacdes especulares da
fragmentacdo, multiplicacdo, reflexdo e deformagdo, criam o risco de encerramento do
individuo num ciclo que se re-alimenta e que desliga qualquer possibilidade de relagao

fora dele.

De facto, ndo se deve pensar nestas operagdes especulares como simples
operagdes Opticas, pois o seu modo de actuagdo tem um alcance muito superior,
representando concepg¢des humanas mais abstractas que lhe permitem definir a sua

relagdo com a natureza, com o divino, com a propria vida (Sa 2005: 51).

Na sua operacao de reflexdo, o espelho permite ao homem a sua identificagao,
mas essa identificagdo nao ¢ exclusivamente de ordem fisica, pois o “eu” deve ser visto
como mais abrangente: contendo a parte pulsional do sujeito e a sua nuvem
informacional disseminada pela rede. O espelho ganha, entdo, novas caracteristicas para
conseguir reflectir na totalidade este “eu” complexo, pléstico e heterdgeneo (Sa 2005:
5). A defini¢do de espelho alarga-se, recolocando-se a questdo do encerramento
especular narcisico, ndo de uma ordem puramente Optica (que deixou de conseguir
operar tal magia), mas de uma ordem digital/virtual. A imagem virtual do sujeito leva a
que novos dispositivos se constituam como espelhos (novos interfaces) e que o
individuo se possa afundar na paixdo narcisica, desta feita pelo seu eu virtual,
desligando-se de todas as outras relagdes. O espelho / interface serd a superficie de
passagem de um para o outro lado, superficie essa que, pelo jogo paradoxal entre
transparéncia e opacidade (o interface como espelho-janela) (Sa 2005: 7) consegue o

encerramento perfeito do sujeito.

No caso do encerramento mediatico, em vez de abolir a clivagem transparéncia

/opacidade para encerrar o sujeito, recorre-se a simultaneidade da imedia¢do/ hiper-
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mediacdo para o conseguir: ha, simultanecamente uma colagem perfeita a realidade e a

atrac¢ao do sujeito por esse real mediado.

No ciclo individuo-imagem, ha uma reflexdo directa do sujeito — ele ¢ parte do
ciclo em si - sendo clara a sua limitagdo de movimentos ¢ o desligamento a que ¢
submetido; no encerramento mediatico, a reflexdo ndo € directa, o ciclo fecha-se a sua
volta através de superficies que nao o reflectem directamente, mas que se reflectem
umas as outras. Gera-se um panopticon que indirectamente serve de suporte reflexivo
ao sujeito e directamente o coloca no centro da convergéncia mediatica. E mais dificil,
nesta situagdo, reconhecer a formacao do ciclo especular porque o espago ¢ mais amplo
e ndo ¢ solitario, tornando a experiéncia partilhavel, fazendo-a parecer “mais real”. O
individuo movimenta-se neste espaco folgado, encontrando equilibrio entre as
“diversas” perspectivas, colando-se mais a um ou a outro meio. Tal como foi referido,
na convergéncia de meios ndo parece existir a tentativa de criar uma Unica visdo para as
massas, cada um podera ter a sua opinido, desde que escolha uma das “disponibilizadas

para o efeito”.

E uma ilusdo de liberdade, a opinido € conceptualmente livre s6 que estd

consumida, o espago esta saturado — o pensamento esta esgotado.

Expor as juntas - Romper a continuidade

A chamada Cultura de Participagdoglt tem surgido como sendo a possivel
abertura deste circulo. No entanto, podera ser apenas uma falsa brecha na estrutura - um
espelho que ilude a transparéncia do pensamento livre individual, enquanto reflecte o
espaco mediatico onde ela propria se encerra. Complementarmente, o facto de se
gerarem muitas publicagdes e opinides, vem saturar o espago mediatico e iludir melhor

ainda a totalidade de pontos de vista®.

" Segundo Jenkins revela-se através de blogs, foruns, comunidades, etc.

% A relagdo dos meios com o seu publico teve, alids, uma evolugdo interessante: passou do “um para
muitos” dos mass media, ao “um para um” com a interactividade, e ao “muitos para muitos” com a web
2.0. Chegou-se ao “todos para ninguém’?
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O espelho desconstrutor

O espelho pode ser visto como maquina produtora de critica a qualquer estrutura
especular - a simples introdu¢do de um segundo espelho pode ser o suficiente para a
desconstruir, pois confronta o sujeito com a situacdo, desmascarando o sistema que
estava montado (ciclo individuo-imagem, ciclo de mediacdo). Os artistas tém
respondido a esta solicitagdo, tirando partido quer de espelhos convencionais, quer de
espelhos no sentido lato®®. No caso do ciclo individuo-imagem, o artista pode trabalhar
sobre o individuo (do lado de cd), sobre a sua imagem reflectida (do lado de 14) ou sobre
o espelho em si. No caso do ciclo especular de mediagao, pode agir sobre o conjunto de
individuos (o lado de ca), favorecendo a sua movimentacdo efectiva, ou tornando o
espaco desconfortavel (introduzindo siléncios ou vazios, para restaurar o espirito
critico); ou ainda expondo as semelhangas entre os fragmentos do real, instalando a
davida. A actuagdo artistica pode ser feita sobre a propria estrutura, expondo o seu
funcionamento e modo de alimentagdo, recorrendo as ferramentas que foram permitindo
a sua montagem para a desmontar (recorrendo aos novos espelhos que as mudangas na
interactividade vieram introduzir). Pode ainda trabalhar sobre a realidade mediada (o
lado de 14), usando os proprios meios ou criando um novo canal que permita mostrar a
mediagdo (tornando-a hiper-visivel ou imediada). A ruptura desta continuidade aparente
pode passar por mostrar que ndo estamos necessariamente do lado dos “vigiantes” ou

dos vigiados, do lado dos mediadores ou dos mediados.

Os artistas, os interfaces e 0 que ha entre eles

Tal como o local onde os artistas operam, também a forma de olhar e de

incorporar o interface, pode ser tripartida:

Les artistes sont face a trois attitudes possibles par rapport aux interfaces : les
ignorer — volontairement ou non- ; Les intégrer comme constituantes artistiques
et esthétiques essentielles de I’ceuvre et les rendre ainsi d’une certaine maniére
transparentes ; les mettre en exergue, les prendre comme le sujet, comme
contenu méme de la création. (Bureaud 2003: 31)

96 . .. . ~
qualquer dispositivo que realiza operagdes especulares
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A integracdo do interface como constituinte estético e artistico fundamental da
obra ¢ apontado como sendo uma nova forma de transparéncia, dir-se-ia transparéncia
/opacidade, pois o interface dilui-se no contetido da obra, mas, precisamente, ao tornar-
se conteudo ganha opacidade. E o trabalhar daquela “zona cinzenta” onde cada
elemento é simultaneamente interface, estrutura interactiva e conteudo. Este trabalho é
levado ao limite quando o interface ¢ a obra em si, quando ¢ a sua exposi¢do que se
pretende, tornando todo o conteudo e todo o interface simultaneamente numa coisa e

outra. Nesse caso:

L’ceuvre est entiérement réflexive, le contenant est le contenu, la forme est le
fond, le significant est le signifié — et réciproquement, tautologie parfaite et
brillante. (Bureaud 2003: 32)

Este colapso consegue mostrar a estrutura interactiva em si, cristalizando o
interface e tornando-o opaco ¢ hiper-visivel, mas verdadeiramente transparente porque
ndo € oculto, € exposto sem segredos. Pode ser visto de duas formas: ou o interface é
tudo, ¢ a obra em si; ou o interface ndo existe porque tudo ¢ obra. De uma ou de outra

forma, existe uma invulgar transparéncia opaca.

A autora (Bureaud 2003: 24-32) refere ainda varias obras que ilustram os
diversos posicionamentos em relacdo ao interface, destacam-se a “Osmose” (Davies)
que vive da sintese dos opostos natural/artificial e a “La Plume” (Couchot) onde o

utilizador esbarra com o interface pois mais ndo h4 para além dele””.

Tocar o espelho, quebrar a ilusdo - casos de estudo
Image Fulgurator - Julius von Bismarck (2007/2008)

Este trabalho rompe o circulo medidtico actual, trabalhando quer a realidade
mediada (o lado de 14 dos espelhos), quer os individuos (lado de ca dos espelhos),
literalmente “avariando a maquina” (Braganca de Miranda 2001: 149 - nota22) — a

nossa maquina fotografica.

*7 ver também o “Don’t click” (Institute for Interactive Research), no qual o modo de interac¢io é o
espelho “desconstrutor”, e o deslizamento fantasioso de “Sopra-me” (Costa 2007).
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O autor construiu um aparelho que manipula fisicamente fotografias no
momento em que estdo a ser tiradas. O fotografo ndo se apercebe desta intervencao até

ao momento em que vé a fotografia que tirou.

It operates via a kind of reactive flash projection that enables an image to be
projected on an object exactly at the moment when someone else is
photographing it. The intervention is unobtrusive because it takes only a few
milliseconds.[...] Hence visual information can be smuggled unnoticed into the
images of others. (von Bismarck 2008)

Através deste dispositivo, a realidade fica duplamente mediada: pela fotografia
que lhe ¢ tirada e pela manipulacao que lhe ¢ sobreposta (normalmente o autor coloca
pequenos elementos graficos ou texto). Ao ver a sua fotografia, a “vitima” surpreende-
se com a mediagdo/manipulagdo que ocorreu sobre sua visdo da realidade, dando-se
conta de que pode ser deformada. Esta mediagdo ¢ de segunda ordem (a primeira esta no
acto de fotografar), mas remete para a mediagdo primeira, pois opera sobre ela, podendo
dar lugar a algum questionamento sobre a participagdo de cada individuo na mediacao

total, sobre a sua forma de olhar a realidade, e de registar a sua experiéncia.

Este dispositivo opera também sobre o lado de ca do espelho, pois o artefacto
que manipula ¢ de uma ordem intima e individual, no fundo ele avaria uma
exterioriza¢do da memoria pessoal. Cada vez mais se confia o registo da experiéncia em
memorias que sdo exteriores ao corpo clinico e disseminadas na rede em vez de contidas
num espaco intimo. Ao manipular estas memodrias mesmo antes de serem partilhadas, o
Image Fulgurator, torna desconfortdvel esta vivéncia experiencial promiscua, questiona

o lugar dos individuos como mediadores/mediados.

Patchube — Usman Haque (beta-testing)

Este trabalho opera na propria estrutura do circulo medidtico (nos espelhos em
si), tirando partido dos novos paradigmas de interac¢do, nomeadamente da “ubiquitous
e pervasive computing”. O seu modo de accdo ¢ o da reintroducdo da tecnologia,
colocando-a nas maos dos individuos para que lhe possam dar um uso diferente

daquele que a “elite de conhecedores” gostaria de mostrar como via Unica.
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Dito de uma forma simples, o Patchube ¢ um servigo web que permite receber
ou partilhar informacdo de sensores (colocados em objectos, ambientes, etc) em tempo
real.

The key aim is to facilitate interaction between remote environments, both
physical and virtual. Apart from enabling direct connections between any two
responsive environments, it can also be used to facilitate many-to-many
connections: just like a physical "patch bay" (or telephone switchboard)
Patchube enables any participating project to "plug-in" to any other participating

project in real time so that, for example, buildings, interactive installations or
blogs can "talk" and "respond" to each other. (Haque 2009)

O Patchube expde o aparelho técnico que circunda dissimuladamente o
utilizador, tornando-o acessivel para manipulagdo, mostrando as suas entranhas,
quebrando a sua magia especular pela exposi¢do do seu funcionamento. O convite a
accdo e a modificacdo deste aparelho técnico (dando-lhe outro uso) pode ser
simultaneamente um restaurar do sentido critico dos individuos, obrigando-os a mover-
se e a confrontar-se com o limite da sua liberdade - tocar o espelho pode significar a

quebra da ilusdo.
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